Legend of Kyrandia - Zweites Buch™ 
Legend of Kyrandia - Erstes Buch™ 


von Westwood Studios!™ 


Heft Nr. 32 19,95 DM 


Heft Nr. 32 
1. Auflage 


Komplettlésungen incl. Plane 
zu den Westwood Studios™ Spielen 


Legend of Kyrandia - Zweites Buch™ 
Legend of Kyrandia - Erstes Buch™ 


Gelöst und bearbeitet von: 


Holger Taschke 


Hint Shop - Inh.: Christian von Mellenthin, Sülzgürtel 96, 50937 Köln 
Copyright 1995 by Hint Shop - Alle Rechte vorbehalten: 


Alle in diesem Lösungsheft enthaltenen Daten, wurden nach bestem Gewissen erstellt. Trotzdem können etwaige Fehler 
auftreten. Der Hint Shop übernimmt keine Garantie der Folgen und kann auch keine juristische Verantwortung übernehmen, 
die aus der Benutzung dieses Heftes entstehen können. 


Das Lösungsheft mit allen Texten, Listen bzw. Karten darf ohne eine schriftliche Genehmigung durch den Hint Shop in 
irgendeiner Form von Ausdruck, Kopie oder andere Verfahren nicht reproduziert oder vervielfältigt werden. 


„Legend of Kyrandia - Zweites Buch“ und „Legend of Kyrandia - Erstes Buch“ sind Warenzeichen von Westwood 
Studios, Inc. „Westwood Studios“ ist ein Warenzeichen von Westwood Studios, Inc. 


Die Informationen in diesem Produkt werden ohne Rücksicht auf einen eventuellen Patentschutz veröffentlicht. Warennamen 
werden ohne Gewährleistung der freien Verwendbarkeit benutzt. 


Inhaltsverzeichnis -----------------------—— nanan nen nee nnnnnnnee 2 
Einleitung ----------------------------- 4444444444444 3 
Hinweise---—--—--—--—--—— + <n wn م‎ nnn en nena ي‎ 4 


Die K Jettlö 1 lof K lia- Zw ites Buch™“ 


Auf Kyrandia ---------------------------- 44... 4.4000 
Auf der neuen Insel --- 
DieStadte ns ee e e a ee e a aa AECE EAEN aE 
Die Vulkaninsel =----------------------------=-------—---- nn 
Die Schneeinsel ---------- 

Das Regenbogenhaus ---- ey 
Marco’s Rettung------------------------------- 4 15 


Di K lettlö I 1 fK di Æ B و‎ 


Auf Kyrandia -------------------------------- 0 ence 
Die ۵۷۵۱۵1۱/6 سس‎ pe 
Die andere Seite von Kyrandia- 
Das Schloß wn wrt es essere sn a rennen 


Zum herausnehmen in der Heftmitte 


2 
Hint Shop 


Einleitung 

Der Hint Shop begrüßt Sie recht herzlich und bedankt sich bei Ihnen für den Erwerb 
dieses Lösungsheftes. Die Lösung, die Sie in Ihren Händen halten, wird Sie vom 
Anfang des Spieles bis zu dessen Ende begleiten und Ihren Handlungsbereich auf das 
Genauste erklären. Es kann sein, daß Sie zu einigen Spielen, Pläne bzw. Karten oder 
etwaige Listen bzw. Tabellen brauchen, damit es Ihnen leichter fällt sich zu 
orientieren. In diesem Fall finden Sie in der Heftmitte die dazugehörigen Pläne oder 
Tabellen, die Sie dem Lösungsheft entnehmen können. 


Bei dem Hint Shop handelt es sich um eine unabhängige Lösungsabteilung, die 
Lösungen inklusive Pläne zu den gängigen Spielbereichen, hauptsächlich aber 
"Rollenspiele" und "Adventures" im Angebot hat. Sie können bei uns zu fast jedem 
Spiel ein Lösungsheft käuflich erwerben. 


Falls Sie Verbesserungsvorschläge zum Aufbau des Lösungsheftes oder 
Schwierigkeiten beim Lösen des Spieles trotz der Lösung haben, ist der Telefonservice 
bereit, Ihre Anregungen, Beschwerden oder Probleme entgegenzunehmen. Wir stehen 
Ihnen wochentags von 9 bis 14.30 Uhr und von 15 bis 17 Uhr unter der 
Telefonnummer (0221) 4200942 zur Verfügung und werden versuchen, Ihre Probleme 
aus der Welt zu schaffen. 


Bei Anregungen und Vorschlägen wird die Redaktion sich zusammensetzen, um Ihre 
Ideen in Betracht zu ziehen. Dies können Sie uns auch über den Schriftverkehr 
mitteilen: Hint Shop - Inh.: Christian von Mellenthin, Sülzgürtel 96, 50937 Köln. Nach 
diesen allgemeinen Informationen wünschen wir Ihnen viel Vergnügen mit unserem 
Lösungsheft. 
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Hinweise 

Die meisten Programmierer benutzen einen Mutiple-Choice-Dialogverfahren. Das bedeutet, 
daß Sie bei Gesprächen zwischen verschiedenen Fragen und Antworten wählen können. Wir 
haben die Reihenfolge der zu benutzenden Texte durch Zahlen markiert. Wenn also in einer 
Lösung die Anweisung (Textwahl: 1/ 3/ 2) steht, müssen Sie von der ersten 
Auswahlmöglichkeit den ersten Satz wählen, in der zweiten Auswahlmöglichkeit den dritten 
und in der dritten den zweiten. Es gibt auch Dialoge, bei denen Sie bestimmte Begriffe 
eingeben müssen. Es werden dann Wörter in Anführungsstriche (deutsche Version) und in 
Klammern (englische Version) angegeben. Außerdem ist es oft wichtig, nicht nur einmal, 
sondern zweimal mit einer Person zu sprechen, um alles Wissenswerte zu erfahren. 


Bei den meisten Lösungen bestimmen die Richtungsangaben (Norden, Süden, Westen und 
Osten) an welchem Bildrand die Spielfigur das Bild zu verlassen hat. Das bedeutet, daß Sie 
bei der Anweisung „Norden“ das Bild nach oben hin verlassen oder in das Bild hineingehen 
sollen. Wenn in einem Satz steht, daß Sie das Bild nach „Osten“ verlassen sollen, bedeutet 
dies, daß Sie nach rechts gehen müssen. Bei „Westen“ müssen Sie natürlich nach links und 
bei „Süden“ nach unten aus dem Bild. 


Viele Spiele haben ein geniales Automapping und bei solchen Spielen bitten wir Sie um 
Zusammenarbeit. Sie erforschen und wir erklären Ihnen, wo und wie es am besten weitergeht. 
Das sieht folgendermaßen aus: Sollten Sie ein neues Gebiet betreten, müssen Sie es zuerst 
erforschen, um zu wissen, wo etwas zu holen ist. Erforschen Sie dabei nicht zu viel. Für Sie 
sind die Erkundungen beendet, wenn Sie vor einer Tür, Falle, Bodenplatte, Geheimwand oder 
etwas ähnlichem stehen. Der Lösungstext wird Sie nach dem Erforschen darauf hinweisen, 
durch welche Tür bzw. Geheimwand Sie gehen müssen und welche Bodenplatte Sie betreten 
dürfen. Diese Orte werden im Text durch zwei Koordinatenpunkte, z.B. (18/ 3) 
gekennzeichnet. Das bedeutet, Sie müssen an der linken Zahlenreihe (Senkrechte) die 18 
suchen und von dort 3 Einheiten nach rechts (Waagerechte) zählen, um den gesuchten Punkt 
zu erhalten. Die erste Zahl wird immer auf der Senkrechten und die zweite Zahl auf der 
Waagerechten ermittelt. 


In vielen Spielen gibt es eine große Anzahl von Gegenständen. Einige davon sind für das 
Lösen des Rollenspiels sehr wichtig und andere nicht. Sollte Ihnen mal ein Gegenstand fehlen, 
so verzweifeln Sie nicht. Irgendwo muß er stecken. In solchen Situationen bleibt Ihnen nichts 
anderes übrig, als die vorherigen Gebiete erneut zu durchsuchen, wenn die Gegenstände durch 
ein Zufallsprinzip (das vom Computer errechnet wird) in der Gegend verteilt werden. 
Irgendwann wird es auch bei Ihnen vorkommen, daß Sie nichts mehr tragen können. Notieren 
Sie sich bitte genau den Ort, an dem Sie die Gegenstände ablegen, um Sie später nicht suchen 
zu müssen, falls Sie einen abgelegten Gegenstand brauchen. Am besten legen Sie die 
unwichtigen Gegenstände auf den Bodenplatten ab (in Rollenspielen), um diese, wie in der 
Lösung beschrieben, zu erschweren. 


Wir haben unsere Lösung so geschrieben, daß Sie das Spiel Schritt für Schritt lösen können. 
Leider können wir nicht feststellen, wann Ihre Person vergiftet, krank, verletzt oder verflucht 
wird. Benötigt Ihr Held ärztliche Hilfe, so suchen Sie immer einen Heiler oder einen Tempel 
auf, um sich verarzten zu lassen. Können Sie Magie, so heilen Sie sich selbst. Da es bei 
manchen Stellen auf Geschicklichkeit und dem richtigen Zeitpunkt ankommt, raten wir Ihnen 
Ihren Spielstand öfters abzuspeichern. Sollten Sie dennoch bei manchen Sachen nicht die 
gewünschte Kraft oder das Talent besitzen, so notieren Sie sich diese Stelle in der Lösung und 
kehren Sie später wieder dorthin zurück, wenn Ihre Spielfigur erfahrener geworden ist. Sie 
merken es daran, wenn Sie gegen die gleichen Gegner bessere Chancen im Kampf haben oder 
besser mit der Magie umgehen können als vorher. 
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Legend of Kyrandia - Zweites Buch 
Komplettlésung 


Auf Kyrandia 


Im zweiten Teil der Legende spielen Sie die Zauberin Zanthia. Heben Sie den 
Teppich hoch. Sie finden darunter einen Flakon mit Wasser. Holen Sie den 
Flakon aus dem unteren Fach des Schrankes, heben Sie die blauen Beeren vom 
Boden auf und verlassen Sie das Haus. Klicken Sie auf die Augen im Sumpf, 
heben Sie die blauen Beeren vom Boden auf und gehen Sie nach Norden. 
Nehmen Sie den Pilz an sich und gehen Sie nach Westen. Stecken Sie Ihr 
verlorenes Zauberbuch ein, welches sich im Baumstumpf befindet. Wandern Sie 
zweimal nach Norden. 


Reden Sie mit dem Fährmann, gehen Sie nach Osten und sprechen Sie mit den 
Fischern. Da die Personen nichts wichtiges zu berichten haben, laufen Sie nach 
Osten zu Marco und seiner Hand. Nehmen Sie vor Marcos Füßen die Zwiebel 
mit und betreten Sie die Höhle. Füllen Sie die grüne Flüssigkeit der Pfütze in 
den Flakon. Sprechen Sie die Riesenratte an. Da auch sie nicht viel zu sagen 
hat, wandern Sie viermal nach Westen. 


Holen Sie die Feder aus dem Nest und schreiten Sie nach Norden. Schütten Sie 
die grüne Flüssigkeit über die Feuerbeeren, um diese an sich nehmen zu 
können. Begeben Sie sich in die Hütte und nehmen Sie den leeren Flakon, den 
Hocker und das Pflanzenfutter mit. Verlassen Sie die Froschhütte, gehen Sie 
nach Süden und danach nach Westen. Werfen Sie den fast gefallten Baum um 
und holen Sie den Skelettschlüssel aus dem Moor. Marschieren Sie nach 
Westen. 


Holen Sie aus dem Baumloch Ihren Zauberkübel heraus und gehen Sie nach 
Norden. Stecken Sie sich den Schwefelstein ein und füllen Sie ein Flakon mit 
heißem Wasser. Gehen Sie nach Süden und benutzen Sie die Zwiebel mit dem 
Krokodil, nachdem Sie es herangelockt haben. Nehmen Sie mit dem leeren 
Flakon die Krokodilstränen an sich. Marschieren Sie dreimal nach Osten und 
zweimal nach Süden. 


Um Marco zu befreien, füttern Sie die fleischfressende Pflanze mit dem 
Pflanzenfutter. Wandern Sie nach Norden und nehmen Sie die Zwiebel aus dem 
Boden an sich. Verscheuchen Sie den Frosch auf dem Baum, sofern dort einer 
sitzt und stecken Sie sich das geschlungene Aststück ein, welches aus dem 
Boden herausragt. Gehen Sie beim Fährmann zweimal nach Osten und einmal 
nach Süden. 
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Bei dem Baum können Sie einige Feuerfliegen erkennen. Sobald Sie eine von 
den Fliegen anklicken, ertönt eine Melodie und die Farbe leuchtet auf. Sie 
müssen jetzt eine bestimmte Farbenreihenfolge nachspielen, um eine komplette 
Melodie zu hören. Diese Melodie müssen Sie sich aufschreiben, da Sie ein 
Code für vielerlei Dinge in diesem Spiel ist. Leider können wir Ihnen die 
Farbkombination nicht angeben, da Sie durch einen Zufallsprinzip vom 
Computer erfunden wird, d.h., daß bei jedem Spiel die Kombination anders 
aussieht. 


Wir wollen an einem kleinen Beispiel verdeutlichen, wie es funktioniert: 
Klicken Sie eine Fliege an. Es leuchtet zum Beispiel gelb auf. Drücken Sie nun 
die gelbe Fliege an und warten Sie ab, welche Farben nun aufleuchten. Es wird 
nun gelb und blau sein. Drücken Sie also die gelbe Fliege erneut und dann die 
blaue. Danach wird die gelbe, die blaue und die rote Fliege aufleuchten. Klicken 
Sie auf die drei eben genannten Farben, damit eine weitere Farbe hinzukommt. 
Dies müssen Sie nun solange machen, bis eine Melodie ertönt. 


Begeben Sie sich zu den heißen Quellen (ein Bild über dem Krokodil). Geben 
Sie die Zwiebel, den Schwefelstein, den geschlungenen Ast, die 
Krokodilstränen und den Hocker in den Zauberkübel. Holen Sie mit einem 
Flakon heißes Wasser aus der Quelle und schütten Sie es in den Kessel. Sie 
erhalten durch die Ingredenzien den Zauber „Sumpfschlange“. Füllen Sie damit 
Ihre drei leeren Flakons auf. Volle Flakons können Sie leertrinken und falsche 
Zutaten im Kessel können Sie durch die Kette an dem Kessel entfernen. Alle 
Gegenstände, die Sie falsch benutzen, können Sie an den alten Stellen 
wiederfinden. 


Begeben Sie sich in die Höhle zur Ratte und wecken Sie diese. Trinken Sie 
einmal die „Sumpfschlange“, damit die Ratte verschwindet und Sie nach Osten 
gehen können. Heben Sie den Pilz auf und klicken Sie die Zähne an. Wie Sie 
sehen, müssen Sie hier die Farbkombination der Feuerfliegen eingeben, um den 
Mund zu öffnen und an eine Truhe heranzukommen. Öffnen Sie sie mit dem 
Skelettschlüssel und nehmen Sie den Käse und das Magnet an sich. 


Statten Sie dem Frosch in seiner Hütte einen Besuch ab. Reden Sie mit ihm über 
etwas Blei. Er schickt Sie daraufhin zu den Anglern. Sprechen Sie mit den 
Anglern und geben Sie ihnen den Käse. Nachdem sie verschwunden sind, reden 
Sie mit dem Fährmann über die Angler. Marschieren Sie zweimal nach Süden 
und einmal nach Osten. Heben Sie den Anker auf und verbinden Sie ihn mit 
dem Magneten, um einen Goldanker zu besitzen. 
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Kehren Sie zum Fährmann zurück. Leider ist hier ein Unglück passiert und Sie 
erhalten von einem Vogel den Auftrag, seine verlorenen Briefe wiederzufinden. 
Begeben Sie sich in die Froschhütte und fragen Sie den Frosch nach eınen 
Brief. Da er keinen gefunden hat, nehmen Sie den Hocker mit und begeben Sie 
sich zu den Feuerfliegen. Heben Sie dort den ersten Brief auf. 


Den zweiten Brief finden Sie in der Hand, die vorher den Skelettschlüssel hatte 
(Sumpf). Der dritte Brief liegt bei den heißen Quellen. Heben Sie ihn und ein 
Stück Schwefel auf. Auf dem Dach Ihres Hauses (Zanthia) liegt der letzte Brief. 
Geben Sie dem Vogel alle vier Briefe. Werfen Sie den Wurfanker ab, da 
ansonsten der Vogel mit Ihrem Gewicht Schwierigkeiten beim fliegen 
bekommt. 
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Auf der neuen Insel 


Heben Sie den Brief vom Boden auf und holen Sie den leeren Flakon aus dem 
Strohballen. Stecken Sie sich noch ein Weizenhalm ein, bevor Sie nach Siiden 
gehen. Nehmen Sie den Napf vom Drachen. Reden Sie mit dem Bauer. Sobald 
er nichts neues zu berichten hat, nehmen Sie den Essig und gehen nach Westen. 
Holen Sie den Stock aus dem Wasserrad und drehen Sie an dem unteren Rad. 
Die Maschine setzt sich in Gang. Wandern Sie zuriick nach Osten. 


Klicken Sie einmal auf die Kellertür und sprechen Sie den Bauern darauf an. 
Überreichen Sie ihm den Brief, damit Sie erfahren, wie Sie Senf herstellen 
können. Gehen Sie nach Osten und heben Sie den Alchimistenmagnet auf. 
Nehmen Sie den Rüssel des Elefanten, damit Sie drei Salate und drei Rettiche 
pflücken können. Marschieren Sie nach Westen, nach Norden, nach Osten und 
nach Westen. Sobald der Geist auftaucht, sprechen Sie mit ihm. Zeigen Sie ihm 
zum Schluß den Flakon, damit Sie einen Flaschengeist erhalten. 


Gehen Sie nach Osten. Reden Sie mit den Wachen. Leider lassen sie keinen in 
die Stadt hinein. Wandern Sie zur Maschine (links neben dem Bauern) und 
stecken Sie einen Rettich in den Mörser. Holen Sie den zermahlenen Rettich mit 
dem Napf heraus. Schütten Sie den Essig darüber, um Senf zu erhalten. 
Wandern Sie zweimal nach Osten und klicken Sie den Flaschengeist auf die 
Vogelscheuche an. Der Geist ist hocherfreut über den neuen Körper und 
verschwindet. Gehen Sie nach Westen und warten Sie, bis der Bauer der 
Vogelscheuche hinterher läuft. Marschieren Sie nach Westen. 


Legen Sie den Weizen in den Mörser und holen Sie das Mehl mit dem Napf 
heraus. Gehen Sie nach Osten und nach Norden zum Schaf. Benutzen Sie den 
Flakon mit dem Schaf, um Schafsmilch zu erhalten. Begeben Sie sich nun bei 
der Hütte in den Keller. Nehmen Sie die Hufeisen und die Schere an sich. 
Schütten Sie die Milch in die Maschine und drücken Sie den Hebel. Sie erhalten 
ein Stück Käse. 


Stecken Sie den Senf, das Mehl, den Salat und den Käse in den Kessel. Füllen 
Sie den Flakon mit dem Zauber „Sandwich“. Klicken Sie den Flakon auf sich, 
um daß Sandwich zu erhalten. Machen Sie dies erneut, damit Sie zwei 
Sandwichs bei sich haben. Gehen Sie zu der Maschine und magnetisieren Sie 
am Strom ein Hufeisen. Begeben Sie sich zum Schaf und schneiden Sie mit der 
Schere Schafswolle ab. Wandern Sie zu den Wachen, die vor den Stadttoren 
stehen und bieten Sie ihnen ein Sandwich an. Daraufhin dürfen Sie die Stadt 
betreten. 
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Die Stadt 


Begeben Sie sich in das erste Haus und untersuchen Sie den Zombie, sowie die 
Karte an der Wand. Klicken Sie dort auf die Vulkaninsel und auf die beiden 
X’s. Gehen Sie durch den linken oberen Ausgang. Sie können hier bestimmt 
erkennen, daß der Farbencode benötigt wird (siehe Kapitel “Auf Kyrandia“). 
Geben Sie die richtigen Farben ein, um in die Taverne zu gelangen. Holen Sie 
aus dem Faß ein Taffy heraus und stecken Sie sich den Krug ein. 


Reden Sie mit allen Gästen. Sie erfahren, daß Sie die Taverne nur verlassen 
dürfen, wenn Sie ein Gedicht vortragen. Füllen Sie den Krug mit Bier (den 
Hahn am Faß anklicken). Begeben Sie sich auf die Bühne und klicken Sie den 
Baumstumpf an, um mit dem Vortrag zu beginnen. Nachdem der Vortrag 
beendet ist, können Sie die Taverne verlassen. Vor dem Gebäude befindet sich 
eine Krake. Reden Sie vorerst nur mit ihr und gehen Sie noch kein Spielchen 
mit ihr ein. Marschieren Sie nach Süden und dann nach Osten über die Brücke. 


Heben Sie die neue Zauberbuchseite, die Orangenschale, den Flakon und die 
Hülle auf. Wandern Sie zu dem unteren Steg und holen Sie mit dem 
magnetisierten Hufeisen den Schlüssel (das Blinken) aus dem Wasser. Gehen 
Sie nach rechts oben zur Hasenstatue. Nehmen Sie aus der Pfütze etwas Matsch 
an sich. Begeben Sie sich zu dem Steg und wandern Sie nach rechts unten, um 
zum Schiff zu kommen. Sie bemerken, daß der Kapitän, wie der Sheriff zuvor 
in einer Trance sind. 


Begeben Sie sich in die Taverne, wo Sie gerade miterleben, wie sich zwei Leute 
die Köpfe einschlagen. Lenken Sie den linken Mann durch ein Gespräch ab, 
damit er einen Zahn verliert, den Sie mit dem Alchimistenmagneten bearbeiten 
müssen. Ist der Goldzahn zum normalen Zahn geworden, können Sie ihn an sich 
nehmen. Danach können Sie ihn wieder in Gold verwandeln (durch den 
Alchimistenmagnet). 


Marschieren Sie zur Hasenstatue und benutzen Sie den Matsch mit der Pfote, 
um einen Abdruck zu machen. Verlassen Sie die Stadt und geben Sie dem 
Drachen seinen Napf zurück. Nehmen Sie ihn direkt wieder an sich, damit der 
Drache zu heulen anfängt. Sammeln Sie seine Tränen mit dem Flakon auf. 
Begeben Sie sich in die Stadt. Beim Brunnen können Sie einen Stock im Mund 
der Statue erkennen. Nehmen Sie diesen an sich. Laufen Sie zu der Schlucht 
(hinter der Hasenstatue) und benutzen Sie den Stock mit der Liane, um über sie 
hinwegzuschwingen. 


19% 
Hint Shop 


Legen Sie den Taffy in den Napf und schiitten Sie den Essig dartiber. Sie 
erhalten eine süß-sauer Soße. Geben Sie die süß-sauer Soße, das Hufeisen mit 
der Öffnung nach oben, die Drachentränen und den Abdruck der Hasenpfote in 
den Kessel. Füllen Sie die violette Flüssigkeit in den Flakon und stellen Sie ihn 
auf den Altar, damit Sie den skeptischen Trank erhalten. Wiederholen Sie die 
oben beschriebene Prozedur mit der violetten Flüssigkeit, um zwei dieser 
Tränke zu besitzen. 


Die Schlucht überwinden Sie mit dem Stock, indem Sie ihn mit der Liane 
benutzen. Geben Sie dem Kapitän des Schiffes einen skeptischen Trank und 
reden Sie mit ihm. Den anderen Trank müssen Sie dem Sheriff geben. Begeben 
Sie sich in die Hütte und schliessen Sie Marcos Zelle mit dem Schlüssel auf. 
Einige Augenblicke später, sitzen Sie ebenfalls in einer Zelle. Versuchen Sie 
mit dem Magneten, an den Schlüssel zu kommen. Leider taucht der Sheriff auf 
und wirft ihn aus dem Fenster. 


Untersuchen Sie solange die Pritsche, bis Sie ein Seil finden. Marco gibt Ihnen 
dazu einen Angelhaken, den Sie mit dem Seil benutzen können. Hängen Sie die 
provisorische Angel aus dem Fenster und angeln Sie den Fisch, der den 
Schlüssel gegessen hat. Mit dem Schlüssel können Sie die Zellen öffnen. 
Nachdem Marco das Weite gesucht hat, gehen Sie zu dem Altar und erschaffen 
einen neuen skeptischen Trank. Dazu müssen Sie nur den Flakon mit der 
violetten Flüssigkeit im Kessel (s.o.) füllen und auf den Altar stellen. 


Geben Sie im Anfangsgebäude dem Zombie den skeptischen Trank. Sie 
erfahren, daß er drei Goldstücke für eine Überfahrt haben möchte. Verlassen Sie 
die Stadt und marschieren Sie zur Maschine. Legen Sie den Goldzahn in den 
Mörser, damit daraus eine Münze wird. Gehen Sie in die Taverne zurück und 
besorgen Sie sich einen neuen Zahn (s.o) und machen Sie daraus eine weitere 
Münze. Wiederholen Sie den Vorgang noch einmal und geben Sie dem Zombie 
die drei Goldmünzen. 


Mit dem Ticket geht es zum Schiff. Zeigen Sie dem Kapitän das Ticket, damit 
die Reise beginnen kann. Wärend der Schiffahrt, müssen Sie das magnetische 
Hufeisen in den Tauen rechts neben dem Steuerrad verstecken. Nur so werden 
Sie auf die Vulkaninsel kommen. Hätten Sie das nicht gemacht, würden Sie auf 
eine Kannibaleninsel landen, auf der Sie nichts zu lachen gehabt hätten. 
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Die Vulkaninsel 


Das einzige, was Sie noch mit sich führen ist der Alchemistenmagnet. 
Erforschen Sie die Insel. Dabei werden Sie irgendwann auf eine Frau in Rot 
stoßen. Reden Sie mit ihr, wenn Sie sie sehen. Vor einem Tor, werden Sie ein 
Ehepaar finden. Reden Sie mit den beiden. Vom Mann erhalten Sie eine Feder. 
Heben Sie den Stein und den Flakon vom Boden auf. An einer Stelle der Insel, 
sehen Sie, daß Luft aus dem Boden kommt. Füllen Sie genau an der Stelle die 
heiße Luft in den Flakon. 


Sammeln Sie unterwegs vier Seemuscheln und vier Sanddollar. Bei einem 
Häuschen sprechen Sie mit dem Mann. Geben Sie ihm die verlangten vier 
Seemuscheln und laufen Sie dann umher, bis die Frau des Mannes auftaucht. 
Übergeben Sie ihr die vier Sanddollar. Suchen Sie den Eitlen auf und sprechen 
Sie mit ihm. Geben Sie ihm zwei Sanddollar, damit Sie sein Buch erhalten. 


Geben Sie die heiße Luft (s.o), das Buch und die Feder in den Kessel. Füllen 
Sie die Flüssigkeit in einen Flakon. Es ist der Zauber „fliegende Schuhe“. 
Wandern Sie fünfmal nach Osten und geben Sie dem Mann sechs Sanddollar, 
sechs Seesterne und sechs Seemuscheln. Auch der Eitle möchte weitere Sachen 
haben, um Ihnen wichtige Informationen zu geben. Besorgen Sie allen Personen 
noch das, was Sie möchten und begeben Sie sich dann zu der heißen Luft. 
Holen Sie die Schuhe aus dem Flakon und benutzen Sie sie, damit Sie durchs 
Loch springen Können. 


Heben Sie in der Höhle den Stein, den Seestern und das Blei vom Boden auf. 
Wandern Sie nach Westen und heben Sie den Flakon auf. Den Stein vor der Tür 
sollten Sie ebenfalls aufheben. Gehen Sie solange nach Osten, bis Sie einen 
Stock und einen weiteren Klumpen Blei sowie einen Stein finden. Nehmen. Sie 
alle Sachen an sich und verwandeln Sie die Bleiklumpen mit dem 
Alchemistenstab in Goldklumpen. Gehen Sie nach Westen und dann nach Osten 
über die grüne Brücke. 


Holen Sie von den Palmen etwas Faser herunter. Heben Sie im nächsten Bild 
(Norden) einen weiteren Stein und einen Klumpen Blei vom Boden auf. 
Verwandeln Sie den Bleiklumpen in einen Goldklumpen (s.o). Werfen Sie 
zweimal den Stock auf den verspielten Dinosaurier, damit er durch seine 
schweren Schritte, die Kieselsteine in greifbare Nähe bringt. Nehmen Sie diese 
an sich. 
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Geben Sie den Klumpen Blei in Herzform, die Kieselsteine und die Faser in den 
Kessel. Füllen Sie den Flakon mit der neuen Flüssigkeit und klicken Sie damit 
auf sich selber. Sie erhalten dadurch einen Teddybär. Steigen Sie auf den T-Rex 
Saurier, damit er Sie dank des Teddys zu einem roten Stoffetzen bringt. 
Marschieren Sie damit zu dem letzten Dinosaurier und halten Sie den roten 
Fetzen vor die Tür, damit der Dinosaurier sie einrennt. 


Versuchen Sie einen Ankerstein zu nehmen. Die folgende Zwischensequenz 
wird Sie vor neuen Aufgaben stellen. Heben Sie die Schriftrolle von Marco auf. 
Es ist eine Zauberbuchseite. Stecken Sie einen Ankerstein ein und begeben Sie 
sich zur ersten Lavaöffnung. Sie erkennen es als ein Felsrohr, welches aus dem 
Boden ragt. Schließen Sie es mit einem schweren Steinbrocken. Gehen Sie nach 
Osten und schließen Sie die nächsten beiden ebenfalls mit einem schweren 
Stein. Kehren Sie zur Tür zurück und stellen Sie sich auf das brodelnde 
Lavafeld. Sie werden daraufhin von der Insel weggeschleudert. 
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Die Schneeinsel 


Holen Sie den Tannenzapfen und den Flakon aus dem Loch. Reden Sie mit den 
Bäumen und gehen Sie nach Westen. Stecken Sie sich die Zweige und die 
beiden Moosstücke ein. Holen Sie aus dem Turm eine Walnuß heraus und 
nehmen Sie den rollenden Stein an sich. Gehen Sie nach Osten. Legen Sie die 
Zweige auf den Feuerstein und benutzen Sie den rollenden Stein, um ein Stück 
Kohle zu erhalten. Wandern Sie nach Westen und nehmen Sie einen Schneeball 
an sich, indem Sie auf die Schneefläche über dem Ritter klicken. 


Geben Sie den Schneeball, die Kohle und das Moos in den Kessel. Füllen Sie 
den Flakon mit der Flüssigkeit und geben Sie sie dem Ritter, damit Sie weiter 
nach Westen gehen können. Stecken Sie sich eine Haselnuß ein und verwandeln 
Sie die Statue mit dem Alchemistenstab in Gold. Öffnen Sie die Truhe und 
nehmen Sie den Jack sowie die Trommel an sich. Fangen Sie mit dem Jack den 
Fuß ein, der die Leute verfolgt. Reden Sie mit den Personen und wandern Sie 
zweimal nach Osten. Heben Sie unterwegs die Zweige auf. 


Benutzen Sie die Trommel bei den Bäumen und gehen Sie nach Osten. Reden 
Sie mit dem Hamster und geben Sie ihm den Tannenzapfen, die Walnuß sowie 
die Haselnuß. Stecken Sie den rollenden Stein in das Rad und steigen Sie in 
einen Korb, um nach oben befördert zu werden. Nach der Fahrt, nehmen Sie 
den Besen und den Staubwedel an sich. Heben Sie einen Schneeball auf und 
reden Sie mit den Personen. Betreten Sie das Haus. 


Nehmen Sie die Kanonenkugel an sich und verwandeln Sie sie mit dem 
Alchemistenstab in eine Goldkugel. Stecken Sie sich aus dem Regal ein Flakon 
ein und holen Sie den Musk aus dem Elchkopf. Reden Sie mit den Männern und 
verlassen Sie die Hütte. Tauschen Sie mit dem Kind den Lutscher gegen die 
Goldkugel. Geben Sie danach den Lolli, den Staubwedel, den Musk und den 
Schneeball in den Kessel. Füllen Sie den Flakon mit dem neuen Zauber. 
Außerdem können Sie einen neuen Staubwedel an sich nehmen. 


Benutzen Sie den Trank mit sich selber, damit Sie die Gestalt einen Yetis 
annehmen. Betreten Sie die Hütte und erschrecken Sie die Männer. Leider 
taucht ein echter Yeti auf und nimmt Sie mit in seine Höhle. Stecken Sie sich 
von der Theke die Parfumflasche, vom Bett die Pralinenschachtel, vom Kissen 
die Federn und aus dem Regal den Flakon ein. Gehen Sie ins Freie und brechen 
Sie zwei Eiszapfen ab. Sobald Sie versuchen, die Felswand zu erklimmen, 
taucht der Yeti auf und schleppt Sie wieder in die Höhle. 
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Verlassen Sie die Höhle und geben Sie die Federn, einen Eiszapfen, die 
Pralinen und das Parfum in den Kessel. Fiillen Sie den Flakon mit dem Yeti- 
Trank. Warten Sie, bis die Männer bei Ihnen angekommen sind und reden Sie 
mit Ihnen. Geben Sie ihnen anschlieBend den Trank, damit der echte Yeti die 
beiden Männer nimmt und Sie in Ruhe läßt. Brechen Sie sich weitere Eiszapfen 
ab und klettern Sie ins Freie. Wandern Sie nach Osten zur Hütte und betreten 
Sie sie. 


Das Regenbogenhaus 


In einem Kasten sehen Sie die verschiedensten Gegenstände. Wenn Sie den 
Hebel betätigen, tauchen weitere Kästen auf, in denen sich noch mehr 
Gegenstände befinden. Holen Sie den Regenbogenstein, die Silberstatue eines 
Einhorns und den Dominostein heraus und geben Sie die Gegenstände in den 
Kessel. Füllen Sie die Flüssigkeit in einen Flakon und benutzen Sie sie mit sich 
selbst, um eine Flöte zu erhalten. Benutzen Sie sie, um zu sehen, daß Sie eine 
besondere Funktion hat. 


Ihre Aufgabe in dem Haus besteht darin, verschiedene Tränke zu erschaffen, um 
Sie in den Baum zu stecken. Von den Tränken gelten nur die Farben, die den 
altbewährten Code darstellen sollen, um die Schneeinsel auf einem anderen 
Weg verlassen zu können. Vorweg müssen wir Ihnen sagen, daß die unten 
aufgelisteten Gegenstände in den Kessel kommen, um einen bestimmten Trank 
zu erschaffen. 


Danach müssen Sie mit einem Flakon die Flüssigkeit herausholen und ihn an 
die richtige Stelle des Baumes befestigen. Da die Tränke immer nur an eine 
bestimmte Stelle passen, wird es für Sie nicht allzu schwer sein, 
herauszufinden, wohin welcher Trank kommt. Klicken Sie dazu einen leeren 
Flakon auf eine gefüllte Glaskugel. Kommt die Flüssigkeit wieder in den 
Behälter, müssen Sie diese woanders einsetzen. 


Außerdem können Sie überflüssige Tränke bzw. Sachen in den Abfalleimer 
befördern. Sachen bzw. Gegenstände, die Sie aus den Regalen herausholen, 
werden sich nach deren Benutzung immer wieder erneuern, so daß niemals ein 
Gegenstand abhanden kommen kann. Denken Sie daran, daß Sie mit dem Hebel 
die Regale wechseln. 
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1. Trank: violetter Indigostein und blaue Beere 

2. Trank: Salat, Käse, gemahlener Weizen (Mehl) und Senf (gemahlener Rettich 
mit Essig  übergiessen) 

3. Trank: Feder, roter Foliant und heiße Luft 

4. Trank: Musk, Schnee, Feder und Lolli 

5. Trank: Hocker, Zwiebel, Krokodilstränen, geschwungener Ast, Schwefel und 
mit heißem Wasser verrühren 

6. Trank: Teddybäraugen und Herzstein (in Gold verwandeln) 

7. Trank: Hasenabdruck, süß-sauer Soße, Krokodilstränen und das Hufeisen mit 
der Öffnung nach oben 


Verlassen Sie das Haus, wenn alle Glaskugeln mit der richtigen Farbe gefüllt 
sind. Sie können einen Regenbogen erkennen. Brechen Sie den rechten 
Eiszapfen am Dach ab und klettern Sie damit auf das Haus. Folgen Sie dem 
Regenbogen. bis Sie vor einem riesigen Tor stehen. Sie müssen den heißen 
Goldstein, worauf der Lichtstrahl reflektiert wird, mit dem Alchemistenstab in 
einen normalen Stein verwandeln. Damit können Sie durch das Tor zu den 
Rädern des Schicksals gelangen. 


Marco’s Rettung 


Steigen Sie die rechte Treppe hinauf. Sie müssen nun die Platten 
folgendermaßen verschieben, um die Münder der Statuen zu öffnen: Die rechten 
Platten müssen Sie erst in der Mitte und dann links stapeln, dabei müssen Sie 
die Platten nach der größe von innen nach außen verteilen. Die Verteilung endet 
mit der obersten braunen Platte. Wenn Sie die Platten in die Mitte und dann 
nach links verschoben haben, erhalten Sie ein Zahnrad sowie einen Stock. 


Gehen Sie die rechte Treppe hinunter und die linke hinauf. Stecken Sie das 
Zahnrad in die Apparatur unterhalb des Bildschirmes von Kyrandia und 
benutzen Sie den Stock, um das Zahnrad richtig einzusetzen. Daraufhin taucht 
die Hand auf. Den ersten Angriff weichen Sie aus, wenn Sie auf den linken 
Stock klicken. Beim zweiten Angriff, müssen Sie den rechten Stock anklicken. 
Zum Schluß brauchen Sie nur noch auf die Hand zuzulaufen, damit Sie mit 
Marco die Hand ins Jenseits befördern und das Spiel mit Bravour bestanden 
haben. 


ENDE 
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Legend of Kyrandia - Erstes Buch 
Komplettlösung 


Auf Kyrandia 


Nehmen Sie die Schriftrolle und den Granat vom Schreibtisch. Holen Sie den 
Apfel aus der Vase und stecken Sie sich die Säge unter dem Tisch ein. Sobald 
Sie nach Süden gehen wollen, sprechen die Wälder zu Ihnen. Auf Kyrandia sind 
folgende Edelsteine zu finden: Amethyst, Aquamarin, Diamant, Granat (2x), 
Onyx, Opal, Peridot, Perle, Saphir und Topas. Sobald Sie solch einen Edelstein 
finden, müssen Sie ihn mitnehmen. Sollte Ihnen aber einer dieser Steine später 
fehlen, suchen Sie Ihre Umgebung etwas genauer ab, da er irgendwo liegen 
muß. 


Betreten Sie den Tempel und sprechen Sie mit Brynn. Möchte die Priesterin 
Kallaks Schriftrolle sehen, so geben Sie sie ihr. Lassen Sie die Rolle nach dem 
Gespräch im Tempel liegen und wandern Sie zum Teich. Nehmen Sie einen 
Wassertropfen an sich. Marschieren Sie nach Osten und warten Sie, bis das 
Blatt auf den Boden gefallen ist. Es wird sich in einen Stein verwandeln. Etwas 
weiter im Nordosten stoßen Sie auf einen Altar, bei dem Sie eine Rose 
mitnehmen müssen. 


Kehren Sie in den Tempel zurück und geben Sie Brynn die Rose, damit sie sie 
in eine silberne Rose verwandelt. Gehen Sie nach Osten, dann nach Süden und 
zuletzt nach Osten. Benutzen Sie den Wassertropfen mit der Aussparung im 
Baum. Daraufhin erscheint ein Junge, dem Sie folgen müssen. Rennen Sie also 
viermal nach Osten und einmal nach Norden. Der Junge hat wahrscheinlich 
nicht mit Ihnen gerechnet, so daß er das Weite sucht. Heben Sie die Murmel 
auf, die er dabei verliert. 


Gehen Sie nach Osten und stecken Sie die Murmel auf die leere Stange zu den 
anderen Murmeln. Dadurch aktivieren Sie den Altar, worauf Sie nun die 
silberne Rose legen können, um das Amulett zu erhalten. Stoßen Sie unterwegs 
auf Herman, sprechen Sie mit ihm. Geben Sie ihm dann die Säge, damit er eine 
Brücke bauen kann. Marschieren Sie zurück. Unterwegs treffen Sie erneut auf 
Herman. Sprechen Sie mit ihm, um zu erfahren, wie weit er schon mit seiner 
Brücke ist. 


Marschieren Sie noch ein Feld nach Norden und kehren Sie dann zu der 
zerstörten Brücke zurück. Wie Sie sehen, wurde Sie nun fertiggestellt. Hinter 
der Brücke müssen Sie eine Codeabfrage bewältigen, wozu Sie Ihr 
Orginalhandbuch des Spieles benötigen. In einem Haus treffen Sie auf den 
Zauberer Darm. Sprechen Sie mit ihm, um zu erfahren, daß Darm eine Feder 
haben möchte. Auf dem Dorfplatz stoßen Sie auf einen Greis, den Sie nach der 
Feder ausfragen können. 
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Unterwegs können Sie einen Kiefernzapfen, eine Haselnuß und eine Walnuß 
finden. Wenn Sie alle drei Sachen in das Loch bei der Pflanze stecken, erhalten 
Sie auf Ihrem Amulett das gelbe Feld (Heilzauber). Einige Bilder von der 
Pflanze entfernt können Sie einen Rubin finden. Sobald Sie ihn nehmen, werden 
Sie von einer Schlange gebissen. Benutzen Sie den Heilzauber (das gelbe Feld 
auf dem Amulett), um das Gift aus Ihrem Körper zu entfernen. Bei Ihren 
Wanderungen können Sie einen verletzten Vogel finden. Heilen Sie ihn mit 
dem Zauber und heben Sie die Feder auf. 


Begeben Sie sich in die Hütte von Darm und überreichen Sie ihm die Feder. 
Dafür erhalten Sie die Schriftrolle der Kälte. Beim Wasserfall können Sie eine 
Tulpe pflücken und den Sonnenstein aus dem Wasser holen. Es wird nicht lange 
dauern, bis Sie auf Malcolm stoßen werden. Nachdem er ein Messer auf Sie 
geworfen hat, werfen Sie genau dieses auf Malcolm zurück. Sobald er 
verschwindet, begeben Sie sich zum Altar, worauf eine Schale steht. 


Jetzt müssen Sie die Steine, die am Anfang des Kapitels aufgelistet sind, in 
einer bestimmten Reihenfolge in die Schale legen. Da der Computer vor jedem 
Spiel eine andere Kombination festlegt, müssen Sie herausfinden, welche Steine 
dem Sonnenstein folgen. Speichern Sie dazu den Spielstand ab und legen Sie 
den Sonnenstein in die Schale. Stecken Sie einen Stein nach dem anderen in die 
Schale. Sie werden sehen, welcher Stein als nächsten geopfert werden muß, da 
der Computer Ihnen ein Zeichen dazu gibt. 


Laden Sie danach den Spielstand und legen Sie die Steine in die Schale, bei 
denen Sie schon sicher sind, daß sie in der ersten Reihenfolge vorkommen. So 
werden Sie nach und nach herausfinden, wie die gesamte Reihenfolge aussieht, 
um an eine Flöte zu gelangen. Begeben Sie sich damit zur Eiswand, die 
Malcolm bei seinem verschwinden erschaffen hat. Spielen Sie zweimal auf der 
Flöte. Durch das hohe ,,C“ wird die Wand zerspringen. Betreten Sie die Höhle. 
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Die Lavahöhle 


In der Hohle miissen Sie immer wieder die Feuerbeeren an sich nehmen. Nur so 
können Sie die einzelnen Höhlenabschnitte beleuchten. Beim ersten Busch 
lassen Sie am besten Ihre gesamte Ausrüstung liegen, um die Sachen in der 
Höhle aufsammeln zu können. Das einzige, was Sie mitnehmen müssen ist die 
Schriftrolle der Kälte. 


Nehmen Sie die Karte aus der Heftmitte zur Hand und suchen Sie sich die 
besten Wege heraus, um zu allen wichtigen Orten zu gelangen. Denken Sie 
daran, alle Gegenstänmde mitzunehmen, die Sie unterwegs finden. 


Folgende Sachen müssen Sie finden bzw. erledigen: 

1) mit den Feen reden 

2) eine Goldmünze finden 

3) zwei Smaragde finden 

4) unterwegs fünf Steine sammeln 

5) fünf Steine mit Großvaters Erfindung benutzen 

6) Goldmünze in den Brunnen werfen und den Mondstein dafür an sich nehmen 
7) bei einer Aussparung müssen Sie den Mondstein einsetzen, um den 
Verwandlungszauber zu lernen 

8) mit dem Verwandlungzauber gelangen Sie in eine Lavagegend, die Sie mit 
der Schriftrolle der Kälte verzaubern müssen 

9) einen Eisenschlüssel finden 

10) Ihre Ausrüstung an sich nehmen und die zwei Smaragde liegen lassen 

11) die Höhle hinter der Grube verlassen. 
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Die andere Seite von Kyrandia 


Wandern Sie solange nach Osten, bis Sie in Zanthias Hütte erwachen. Nachdem 
Sie mit Zanthia gesprochen haben, nehmen Sie die leere Flasche an sich. 
Marschieren Sie zum Brunnen. Leider ist Malcolm vor Ihnen da und er läßt das 
Brunnenwasser verschwinden. Erforschen Sie die Gegend. Irgendwo stoßen Sie 
auf ein Feuer. Löschen Sie es mit der Schriftrolle der Kälte. Heben Sie dahinter 
die Kristallkugel auf. 


Kehren Sie zum Brunnen zurück und setzen Sie die Kristallkugel an die richtige 
Stelle. Füllen Sie die Flasche mit dem Wasser des Brunnens. Trinken Sie die 
erste Flasche aus, um das blaue Feld des Amuletts zu aktivieren, welches den 
Kraftzauber ermöglicht. Füllen Sie erneut die Flasche mit dem Brunnenwasser 
und geben Sie es Zanthia. Als nächstes sollen Sie blaue Beeren besorgen. An 
einer Stelle im Wald, finden Sie welche. Holen Sie diese und bringen Sie sie zu 
Zanthia. 


Leider ist Zanthia nicht mehr anwesend. Heben Sie den Teppich hoch und 
öffnen Sie die Falltür, die sich darunter befindet. Steigen Sie hinunter und holen 
Sie aus dem ersten Baumstumpf einen Regenbogenstein. In den nächsten 
Bildern können Sie noch eine Orchidee pflücken. Haben Sie sie gefunden, 
begeben Sie sich wieder in Zanthias Hütte, um einige Tränke zu brauen. Heben 
Sie die Flasche vom Boden auf. Verlassen Sie jetzt sooft die Hütte und betreten 
Sie sie wieder, bis Sie insgesamt sechs Flaschen in Ihrem Rucksack haben. 


Stecken Sie den Granat und die Orchidee in den Kessel und füllen Sie zwei 
Flaschen mit der roten Flüssigkeit. Werfen Sie den Saphir und die blauen 
Beeren in den Kessel und füllen Sie zwei Flaschen mit der blauen Flüssigkeit. 
Legen Sie die Tulpe und den Topas in den Kessel und füllen Sie zwei Flaschen 
mit der gelben Flüssigkeit. Verlassen Sie die Hütte durch die Falltür. 


Begeben Sie sich zu den großen Smaragden. Stecken Sie eine rote und eine 
blaue Flasche in die Aussparungen, um eine violette Flasche zu erhalten. Setzen 
Sie eine gelbe und eine rote Flasche in die Aussparung, um eine orangene 
Flasche zu bekommen. Zum Schluß setzen Sie noch die blaue und die gelbe 
Flasche in die Aussparungen, um eine grüne Flasche zu erhalten. Durchqueren 
Sie Zanthias Hütte und nehmen Sie den Kelch mit dem Kraftzauber (blaues 
Feld) an sich. Leider taucht ein Gnom auf, der Ihnen den Kelch stehlt. 
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Wandern Sie nach Osten und trinken Sie die violette Flasche, damit Sie 
verkleinert durch die Baumtür gehen können. Reden Sie mit dem Gnom, 
übergeben Sie ihm den Apfel und verlassen Sie seine Wohnstätte. Stecken Sie 
sich vor dem Baum den Kelch ein. Durchqueren Sie erneut das Haus von 
Zanthia und begeben Sie sich dorthin, wo Sie vorher eine Orchidee an sich 
genommen haben. Pflücken Sie eine weitere und trinken Sie den orangenen 
Trank. Damit fliegen Sie zum Schloß. 


Das Schloß 


Nach einer weiteren Codeabfrage können Sie eine Orchidee auf das Grab legen. 
Dadurch erhalten Sie den Unsichbarkeitszauber (rotes Feld). Machen Sie sich 
vor dem Schloßtor unsichtbar und öffnen Sie es mit dem Eisenschlüssel. 
Steigen Sie im Schloß die Treppe hinauf und heilen Sie Herman mit dem 
Heilzauber. In einem Raum finden Sie ein Musikinstrument. Spielen Sie zuerst 
die Do, dann die Fa, danach die Mi und zum Schluß die Re Glocke. Damit 
öffnen Sie eine Nische. Holen Sie den Schlüssel heraus. 


In der Küche finden Sie das königliche Zepter und im Büro müssen Sie auf den 
Kaminkopf zugehen, damit Sie in einen Geheimgang gelangen. Benutzen Sie 
den Kraftzauber (blaues Feld), um das Kraftfeld zu zerstören. Sobald es dunkel 
wird, sprechen Sie den Verwandlungszauber (rosa Feld). Sie können dann einen 
losen Stein erkennen, wohinter sich ein weiterer Schlüssel befindet. Nehmen 
Sie diesen an sich und verlassen Sie den Geheimgang. 


Im Kaminzimmer müssen Sie nun die Bücher nach vorne ziehen, um das Wort 
„Dreh (engl. open)“ zu bilden. Haben Sie es in der richtigen Reihenfolge 
gemacht, dreht sich der Kamin und Sie können die königliche Krone an sich 
nehmen. Die Doppeltür öffnen Sie mit den beiden gefundenen Schlüsseln. 
Legen Sie dahinter das Zepter auf das linke, den Kelch auf das rechte und die 
Krone auf das mittlere Kissen. 


Versuchen Sie nach Osten zu gehen, damit Malcolm auftaucht. Sobald Sie ihm 
eine verpasst haben, gehen Sie erneut nach Osten und machen Sie sich 
unsichtbar. Laufen Sie zum rechten Spiegel, damit der Steinzauber von 
Malcolm durch den Spiegel reflektiert wird. Dies bedeutet, daß Malcolm sich 
selber unschädlich macht und Sie das Spiel mit Bravour bestanden haben. 


ENDE 
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Bemerkung zu Kyrandia 2™ 
Korrektur auf Seite 15 
Die 6. Zeile muß wie folgt lauten: 
"6. Trank: Teddybäraugen, Kristallkrümel 
und Herzstein (mit dem Alchimistenstab 
in Gold verwandeln)" 


